11 p56-58 Games multiplayer 


UI 
or 


Lul 
Zi 
ee) 
Le 
WE 
©, 


18-03-2002 09:37 


Pagina 56 


Een rondleiding in het multiplayer-circuit 


Fraggen staat vrij 


Multiplayer-games! Een uit de hand gelopen hobby van een stelletje sociaal onaangepaste nit- 


wits, zeg maar gerust nerds? Hm, enige nuance is hier toch op zijn plaats. Clickx trok het spe- 


lersplunje aan, mengde zich onder dit niet onaardige deel van de bevolking en ‘fragde' erop 


los… 


ultiplayer-games zijn in feite zo oud 
MI als de straat, maar met de opkomst 

van het internet kwam er een extra 
dimensie in het spel: door vanop het web in 
te loggen op een externe server kon je samen 
met anderen deelnemen aan hetzelfde on line 
game, elk vanuit zijn eigen perspectief én met 
zijn eigen personage. Het betreft vooral FPS- 
games — waarin je een duel (1 tegen 1) of een 
teamspel (2 tegen 2, 4 tegen 4) kan uitvech- 
ten — en in mindere mate RTS- of RPG-ga- 
mes. Een en ander had tot gevolg dat er zich 
on line teams van gelijkgestemde zielen be- 
gonnen te vormen, de zogenaamde ‘clans’. Op 
websites als Clanbase [ www.clanbase.com ] 
kunnen die het dan tegen elkaar opnemen in 
een clanwar! 
Aanvankelijk werd de opmars van de multi- 
player game nog enigszins gestuit door de 
beperkingen van het internet. Want geef toe, 


als je via een analoge-modemverbinding 
speelt, is de lol er snel af. Niet alleen omdat 
zo’n verbinding tergend traag is (maximaal 
56 Kbits per seconde, en die snelheid wordt 
in de praktijk zelfs nooit gehaald) maar voor- 
al omdat je je dan blauw betaalt aan tele- 
foonkosten. ‘Dromer’ — alias David Martini 
— een 20-jarige student én fervent multiplayer 
(Unreal Tournement) kan daarvan meespre- 
ken: “Je moet weten dat communicatie een 
niet te onderschatten aspect van het gamen 
is. Echte gamers besteden buiten het spel om 
nog uren op IRC om er met clanleden een 
boompje op zetten over de te volgen tactie- 
ken, nieuwe maps, enzovoort. Beeld je maar 
eens in wat het je maandelijks kost, als je ge- 
middeld een vijftal uren per dag on line spen- 
deert. Via een ISDN-verbinding kan je wel al 
bruikbare snelheden halen (in theorie tot 128 
Kbits per seconde), maar ook dan blijven de 


telefoontarieven roet in het eten gooien.” 
Heel wat gamers moeten dus een gat in de 
lucht hebben gesprongen toen de breed- 
bandverbindingen hun opwachting maakten. 
Je haalt er niet alleen fabelachtige snelheden 
mee, je kan bovendien voor een vast maan- 
delijks bedrag onbeperkt surfen en dus ga- 
men, chatten … 


Kink in de kabel 


Maar wat draagt de voorkeur weg? Kabel of 
ADSL? Hoewel onze wekelijkse providermo- 
nitor uitwijst dat een Telenet-verbinding snel- 
ler is, spreekt Dromer dat categoriek tegen: 
“Voor mij is de keuze overduidelijk: Telenet 
mag dan wel een grotere bandbreedte bieden 
dan ADSL, maar als het kabelnetwerk over- 
belast is, helpt je dat geen centimeter vooruit. 
En tijdens de piekuren van 18 tot 22 uur, is 
spelen via Telenet zo goed als onmogelijk.” 
Ter illustratie komt hij met een aantal ping- 
statistieken naar grote gameservers in de ons 
omringende landen aandragen — jawel, Dro- 
mer ziet het internationaal. Daaruit blijkt in- 
derdaad dat de ping-waarden via een Telenet- 
verbinding danig fluctueren: van 21 tot zelfs 
1513 milliseconden naar het Nederlandse Ga- 
mePoint, met een gemiddelde van 151 ms. Via 
Planet Internet ADSL, naar dat zelfde Game- 
Point, liggen die waarden alvast dichter bij el- 
kaar: minimaal 29 ms, maximaal go ms, ge- 
middeld 35 ms. 

Toch kan ook bij ADSL een kink in de kabel 
komen: als een router naar de main backbo- 
ne van de provider het laat afweten, kan je het 
wel schudden. Ook daar heeft Dromer een op- 
lossing voor bedacht: “Ik heb naast mijn abon- 
nement bij Planet Internet, nog eentje bij Easy- 
net. Als het ene onbespeelbaar is, schakel ik 
meteen over naar het andere; het komt trou- 
wens zelden voor dat beide netwerken het te- 


Mayhem 4: 'Smalle' (links) fragt 
dat de stukken eraf vliegen… 


11 p56-58 Games multiplayer 


20-03-2002 


11:10 


Pagina 57 


DE PING-KWESTIE 


De ping-waarde is de tijd die een data- 
pakket nodig heeft voor het transport 
vanuit een computer in een netwerk 
naar een doelcomputer en weer terug. 
Die waarde wordt uitgedrukt in millise- 
conden (ms). Hoe kleiner de ping-waar- 
de is, hoe sneller de communicatie ver- 
loopt, dus hoe sneller de reactietijd bin- 
nen een multiplayer game zal zijn en hoe 
vlotter je kan spelen. In een lan-netwerk 
zijn de ping-waarden doorgaans veel la- 
ger dan via een internetverbinding, om- 
dat de communicatie in dat laatste geval 
veel meer onderhevig is aan externe fac- 
toren. Hoe je die ping-waarden kan op- 
snorren, lees je in stap 7 van de works- 
hop ‘Let's go (lan)party’, in dit nummer. 


gelijk voor bekeken houden. Twee abonne- 
menten, dat betekent natuurlijk twee factu- 
ren per maand, maar dat heb ik ervoor over…” 


De driedaagse van 
Zeebrugge 


Niet iedereen bevindt zich in zo’n luxesituatie 
en daarom zoeken heel wat multiplayers hun 
heil in lanparty’s. Huh? Een lanparty is niets 
meer of minder dan een multiplaydriedaagse 
die door een clan of een andere vereniging op 
het getouw wordt gezet. In een of ander ob- 
scuur parochiezaaltje wordt vakkundig een lan- 
netwerk uit de mulle grond gestampt en daar- 
op kunnen deelnemers hun pc'tje aanslui- 
ten. Yep, die moeten ze zelf aanvoeren, samen 
met een netwerkkaart, de nodige kabels en 
een koptelefoon. De echte freaks nemen zelfs 
veldbed, slaapzak en een voorraad proviand 
mee, zodat ze geen seconde van de party weg 
te slagen zijn. 

Lanparty’s beginnen meer een meer aan po- 
pulariteit te winnen. Op het Vlaamse grond- 
gebied worden er elke maand wel een paar 
van die feestjes georganiseerd. Binnen enke- 
le weken, meerbepaald tijdens het weekend 


Een staatsexamen? Een pc-beurs? Neen, 
Multiplayer Madness in de Neckerhallen te 
Mechelen! 


van 4 tot 6 april, staat dé 
party der party’s op het pro- 
gramma. Dan vindt in de Neckerhallen 
in Mechelen MultiPlayer Madness 
(M?) plaats [ http://shrimpwars. 
be/sw5/ned/index.php |. Op die 
gigalanparty worden maar liefst 1.5oo multi- 
players verwacht en die zullen er de strijd aan- 
gaan in de meest populaire games van het mo- 
ment: Half-life, Quake [II Arena, Unreal Tour- 
nament, Tetrinet, Starcraft, Fifa … 

Iets minder megalomaan gaat het er aan toe 
op Mayhem 4, een kleinschalige lanparty voor 
Quake-fanaten. Het evenement vond van 1 tot 
3 maart jongstleden plaats in Zeebrugge en 
wij van Clickx gingen er op de finaledag even 
ons licht opsteken. In een rokerige en half: 
verduisterde zaal Albatros treffen we een dood- 
vermoeide, maar tevreden organisator aan: 
‘Master of Mayhem’ Gerald Dezutter, onder 
verwoede gamers beter bekend als ‘BartSim!’, 
die ons geruggesteund door zijn trouwe clan- 
mates van ‘Crazy Wolf Pack? [ wwvw.cvvp.frag- 
land.net } , met name Buldog, Rambo en 
Smalle, te woord staat. Op de Smalle na — die 
nog snel een portie koolhydraten naar binnen 
werkt, om verse krachten op te doen voor de 
nakende finale van het Quake II duel — zijn 
de leden van de organiserende clan vroegtij- 
dig uitgeschakeld. Maar dat laten ze niet aan 
hun hart komen. 

“Mayhem is een ‘relatief’ kleine lan-competi- 
tie: we bieden een Go-tal IP's aan en daarvan 
zijn er een goeie 53 ingenomen. Alles draait 
hier om Quake (II én III). In vergelijking met 
een game als Counterstrike (een formule bin- 
nen Half-life), is de Quake-aanhang niet echt 
groot. Dat komt vooral omdat het de meest 
strategische FPS-game is, waarin naast 
‘skills’ ook ‘tactics’ een erg belangrijke rol spe- 
len. Het is dus meer dan pure behendigheid: 
je moet vooruit denken en anticiperen op wat 
je tegenstrever gaat doen. Daarbij speelt het 
geluid een erg grote rol: afgaand op voetstap- 
pen of geritsel, moet je de moves van de an- 
der proberen te ‘lezen’. Heel wat gamers vin- 
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den Quake bovendien te onrealistisch en stap- 
pen om die reden over naar Counterstrike.” 
aldus BartSim!. 


Van 9 tot 63 jaar 


Ondanks die ‘geringe’ opkomst is Mayhem 4 
helemaal geen regionale aangelegenheid: er 
zijn Quakers present uit alle uithoeken van 
Vlaanderen. En het is heus geen onderonsje 


van laatrijpe tieners: de jongste deelnemer is 


negen, de senior is er zelfs 63 en daartusse- 
nin zijn alle leeftijden min of meer vertegen- 


woordigd; enkel vrouwen zijn op één hand te 


tellen, en volgens BartSim! heeft dat te ma- 
ken met het gewelddadig karakter van Quake. 
De enkele dames die er rondlopen, beperken 


VAKTAAL 


Backbone: Letterlijk: ruggegraat. De backbones zijn de hoge- 
snelheidslijnen van het internet. Langs zo’n hoofdader tussen de 
centrale computers in de USA en de landen daarbuiten, verloopt 
alle dataverkeer op het internet. Vanuit België loopt er ook een 
backbone naar de USA en daarop zijn vrijwel alle providers aan- 
gesloten. 


IRC: Internet Relay Chat, een elektronische babbelbox op het 
internet. 


ISDN: Intergrated Services Digital Network. Een digitaal com- 
municatienetwerk dat is ontwikkeld uit bestaande telefoondien- 
sten. Het doel van ISDN is alle analoge telefoonlijnen die con- 
versies naar digitaal vereisen, te vervangen door volledig digita- 
le schakel- en transmissievoorzieningen. 


Router: Een router koppelt netwerken op het niveau van de net- 
werklaag. Met een router zijn koppelingen van twee verschillen- 
de netwerken met verschillende protocollen mogelijk. 
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Van 9 tot 63: er staat geen leeftijd op gamen! 


zich doorgaans tot logistieke en morele steun… 
“We proberen Mayhem bewust kleinschalig 
te houden”, vervolgt BartSim! “Ten eerste om- 
dat we niet de financiële middelen hebben om 
er een megaspektakel van te maken, en ten 
tweede omdat we er in de eerste plaats een ge- 
zellige boel van willen maken. ledereen kent 
hier iedereen of kan iedereen leren kennen 
en dat willen we zo houden; een lan-party heeft 
namelijk ook een sociale functie. Via de chat- 
en gamesessies op het internet worden er 
hechte banden gesmeed tussen clanleden en 
op een party hebben we de gelegenheid om 
elkaar in levende lijve te ontmoeten en die 
banden nog te verstevigen.” 

Een lan-party biedt natuurlijk ook enorme 
speltechnische voordelen ten opzichte van het 
internet. De ping-waarden liggen er gevoelig 
lager en dat betekent dus dat je een snellere 
en betere gameplay krijgt. Er is ook meer con- 
trole — er staan heel wat mensen achter je rug 
mee te kijken — zodat cheaten wordt ontmoe- 
digd. Bovendien kan een clan zijn tactische 
spelwijze beter inoefenen en sneller bijstu- 
ren, omdat er rechtstreeks contact mogelijk 
is tussen de leden onderling. 


Nationale Quake-team 


Mayhem 4 is dan ook geen party voor mee- 
lopers: er wordt op hoog niveau gequaket! En- 
kele gereputeerde clans komen erop af, waar- 
onder zelfs een aantal leden van de — voorlo- 
pig ter ziele gegane — nationale Quake-ploeg. 
Blijkbaar slaat België internationaal helemaal 
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geen slecht figuur en behoren we zelfs tot de 
top-vijf. In een recent tornooi hakten de 
Quake-duivels zelfs eeuwige rivalen Neder- 
land (eindelijk!) en Frankrijk in de pan en 
moesten ze het nipt afleggen tegen Spanje en 
Portugal. Het hoeft dan ook niet te verwon- 
deren dat ze hier met de meeste trofeeën aan 
de haal gaan. 

Toch gaat het hier (nog) niet om professio- 
nals, want die zijn er ook. Op lan-party’s zo- 
als Mayhem zal je ze niet snel aantreffen; daar- 


voor valt er te weinig te rapen. Er zijn wel een 
aantal internationale treffens waar soms een 
prijzenpot van 200.000 dollar op het spel 
staat (CPL, [ www.thecpl.com | en WCG, 
[ www.worldcybergames.org |). Dromer kan 
dat beamen: “op WCG — de officieuze We- 
reldkampioenschappen — kan je per tornooi 
20.000 tot 40.000 dollar in de wacht slepen. 
Ikzelf heb al een viertal lan-party’s achter de 
kiezen en daar heb ik toch zo’n € 1.500 mee 
bij elkaar geschraapt.” 

— Peter Van Acker (alias Pierke) — 


VOOR NEWBIES 


Zoals je al zal gemerkt hebben, spreken gamers een eigen taaltje. Enkele voorbeel- 
den van termen die je moet kennen als je in dit aparte wereldje overeind wil blijven: 


Camper: Iemand die permanent op dezelf: 
de plaats blijft hangen om anderen in een 
hinderlaag te lokken. Ook wel ‘Lamer ‘ge- 
noemd. 

Casemodden: De computerkast verfraaien 
of versieren. 

Cheat codes: Trucjes die door de ontwik- 
kelaars in een spel (vooral singleplayer) wor- 
den gestopt, voor het geval je geen kant meer 
op kan. In multiplayer games worden ze 
doorgaans niet toegelaten. 

Clan: Een groep gamers die samen een team 
vormen. 

CTF: Capture The Flag. Een spelformule 
waarin het de bedoeling is om de vlag van 
de andere clan te veroveren en terug te bren- 
gen naar je eigen thuisbasis. 

DM: DeathMatch. Spelformule waarin 
je je opponent bekampt in een arena, 
zonder extra regels of objecten. 

Flame: Een manier om je ongenoegen 
te uiten tegenover je tegenstander, niet 
zelden met grof taalgebruik 

FPS: First Person Shooter. Een soort spel 
waarin je je voortbeweegt in een 3D- 
omgeving en je die omgeving vanuit 

je eigen perspectief (je kan jezelf dus 
niet zien) bekijkt. 

Frag: Als je iemand in een FPS neer- 
knalt, heb je een frag. 

Lamer: Zeg gerust een ‘eikel’! Iemand die 
de spelregels aan zijn laars lapt door 
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bijvoorbeeld iemand van zijn eigen team te- 
gen te werken. 
Map: Een level in een game. Van heel wat 
games kan je geregeld nieuwe maps down- 
loaden. 
N1: ‘Nice one’, een compliment voor een 
mooie actie van een opponent. 
Newbie: Nieuweling, iemand die er weinig 
van bakt. 
Ownage: Een situatie waarin een clan een 
andere clan domineert. 
RPG: Role Playing Game. Een type spel 
waarin je een bepaalde rol speelt; naarma- 
te het spel vordert, kan je meer ervaring op- 
doen in die rol en dus sterker worden. 
RTS: Real Time Strategy. Een type spel waar- 
in je een leger manschappen (en wapens, 
voertuigen) controleert en uitbouwt. 
Real Time slaat op het feit dat alle 
spelers gelijktijdig kunnen 
handelen. 
Spawn: Een plaats in een 
game waar objecten of spelers op- 
nieuw tevoorschijn komen (na 
een frag) en dus een ideale 
plaats voor een Camper. 
War: Wedstrijd tussen 
twee clans. 


